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m RESUMO

O artigo apresenta como temaética central a performance (arte de agdo) mediada pelo compu-
tador e reflexiona sobre as especificidades surgidas desse encontro. O campo relativamente
novo da ciberformance, subgénero da performance, responde aos atravessamentos que so-
fre a arte contemporéanea, sendo talvez o mais significativo entre eles o uso da tecnologia.
Partindo de algumas problematicas que surgem quando tratamos da performance no cibe-
respaco, o artigo tratard de exemplos de obras desenvolvidas no Second Life.

m PALAVRAS-CHAVE
Ciberformance, reenactments, virtualizagao, representacao, Second Life.

B ABSTRACT

The article presents as a central theme the computer-mediated performance (performance art)
and reflects on the specificities arising from this meeting. The relatively new field of cyberfor-
mance, subgenre of performance art, responds to crossings suffered by contemporary art
and, perhaps, the most significant among them: the use of technology. Starting with the dis-
cussion about questions that arises when dealing with performance in the cyberspace the arti-
cle will provide some examples of works developed in Second Life.

m KEYWORDS
Cyberformance, reenactments, virtualization, representation, Second Life.

Second Life e a emergéncia da ciberformance

Pensar a producéao estética desenvolvida com e para o computador, tendo-o
como mediador das relagbes travadas entre artistas e espectadores no que se refe-
re a arte da performance, significa falar em abertura, em infinidade de possibilidades
criadas a partir do dialogo entre tecnologia e performance. Sendo assim, faz-se ne-
cesséria a reflexao dos atravessamentos que permeiam a arte do nosso tempo,
sendo talvez o mais significativo entre eles o uso da tecnologia; neste caso, na pro-
ducao de ciberformances. Partindo de exemplos de obras desenvolvidas utilizando
o Second Life, serao abordadas problematicas que surgem ao tratar da performan-
ce no ciberespaco.

O Second Life (Segunda vida, em traducdo nossa) é um metaverso criado
em 2003, de uso gratuito e acessado via internet. E descrito no site da plataforma
como “Um mundo 3D no qual todas as pessoas que vocé vé sao reais e todos os
lugares que vocé visita sao construidos por gente como vocé” (LINDEN RESEAR-
CH, 2016). Esse mundo virtual (que nao se deve confundir com realidade virtual)
permite que os usudrios desenvolvam uma vida paralela na qual, por exemplo, es-
colhem a aparéncia de seus avatares, travam relagdes sociais com outros “residen-
tes”, realizam transagbes comerciais (com a moeda local, o Linden), criam objetos
virtuais, entre outras possibilidades. A partir, principalmente, de duas caracteristicas
— a possibilidade de vida social e de criacao —, emerge a arte dentro do Second
Life, por meio de praticas simbdlicas realizadas no interior do programa, entre elas,
exposicoes, concertos, cinema, e na realizacao de acdes teatrais e performances.
Os processos criativos pdem em pratica os principios das novas midias, identifica-
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dos por Lev Manovich (2001), que indicam, principalmente, a contaminagéo reci-
proca entre os universos cultural e informatico por meio da interface humano/com-
putador.

O primeiro dos principios, a representagao numérica, possibilita a progra-
magcao de dados que compdem os objetos virtuais, isto €, a reducao de dados con-
tinuos a dados discretos, permitindo a visualizagdo da informacao digital. O
segundo, a modularidade, admite a divisao em partes independentes dos elemen-
tos das novas midias, o que autoriza a modificacdo de partes sem prejuizo do todo.
O terceiro, a automagéo, admite a criagdo de novos objetos a partir de recursos au-
tomatizados, em alto e baixo niveis, pelo computador. O principio de automagéo é
de suma importancia em jogos computacionais, pois € o que possibilita variaveis as
acoOes dos usuarios. Dito isso, cabe ressaltar que para a empresa Linden Lab o Se-
cond Life ndo possui objetivos nem conflitos pré-determinados, ele € um ambiente
virtual para experiéncias.

Quais seriam entao as motivacoes dos usuarios do Second Life? Criacéo e
comunicagao seriam os pivos da experiéncia dessa “segunda vida”? Algumas pro-
priedades do quarto principio das novas midias complementam esse aspecto criati-
vo presente no programa: a personalizagcdo e a atualizacdo possiveis pela
variabilidade. O ambiente virtual do Second Life estd em constante mutacao; os re-
sidentes-usuarios modelam e remodelam esse mundo com criagdes, concebidas
com o auxilio do automatismo computacional. O Ultimo principio, tido por Manovich
como o mais importante, € denominado transcodificagcdo cultural, relativo a retroali-
mentacao entre conteudos culturais e informaticos. O autor refere-se a fundagao al-
goritmica prépria da ordem dos computadores e sua tradugao ao universo cultural,
gerando objetos reconheciveis aos seres humanos.

A partir desse ultimo principio, torna-se claro que as obras construidas no e
para o suporte computacional geram discursos hibridos ao contaminarem-se mutu-
amente dois universos: cultural e informatico. E com base nessa relagao e em suas
implicacoes epistemologicas que surge o subgénero da ciberformance. Usando a
tecnologia da internet, artistas de distintas disciplinas comegaram a produzir suas
obras no espago descontinuo, “desierarquizado” e multidimensional da rede, em
um tempo “expandido” da obra, compartilhado entre usuarios e artistas. As produ-
cOes sao pensadas para o suporte digital e utilizam suas ferramentas para a criacao
de avatares portadores de discursos. O termo cyberformance (em portugués, ciber-
formance) foi cunhado pela artista Helen Varley Jamieson em 2000 para referir-se a
performances em tempo real que exploram a tecnologia da internet para conectar
performers a espectadores de localizagdes diversas (JAMIESON, 2008, p. 34).

Optou-se pela utilizacao do termo ciberformance por parecer dar conta da
pluralidade das praticas realizadas dentro desse campo. Em “A proposed taxonomy
of digital performance”, Stephen A. Schrun propde termos especificos para definir
performances realizadas por meio da tela do computador. A categoria computer-
mediated performance esta dividida entre obras criadas e realizadas no ciberespa-
co: as cyberspace performances e as real life-adapted performances, sendo as Ulti-
mas baseadas na vida real e realizadas no ciberespaco. Ao usar o termo digital
performance “[...] amplamente para incluir toda performance em que a tecnologia
computacional desempenha um papel fundamental em vez de subsidiario nos con-
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teldo, técnicas, estéticas, ou formas de entrega” (DIXON, 2007, p. 3) (traducéo
nossa),! Dixon é muito genérico; abarca toda producéo estética que incorpora em
seu interior a tecnologia computacional. Ja o termo ciberformance compreende a
“performance que acontece ao vivo, na Internet, em plataformas, ambientes e mun-
dos virtuais” (GOMES, 2015, p. 22).

O lugar desses encontros € o ja mencionado ciberespacgo, onde as distan-
cias sao relativizadas, favorecendo a comunicacgao entre sujeitos em diversas locali-
dades geograficas. Berenguer (2007) define como um “espaco de comunicacao
audiovisual ponto a ponto de alcance planetario e digital” (p. 83) essa nova entidade
de natureza digital que gera deslocamentos, circulacdes, encontros e duas grandes
mudancas, identificadas por José Luis Brea (2003) como pedras angulares da arte
de hoje: o carater imaterial do produto digital e as possibilidades de livre circulagao
independentes das insténcias de legitimacao da arte (p. 24). O conceito de ciberes-
pago se encontra na obra literaria “Neuromancer” (1984), de William Gibson:

Uma alucinacao consensual diariamente experimentada por bilides de
operadores legitimos, em cada pais, por criangas a quem sao ensina-
dos conceitos matematicos|...].Uma representacao grafica de dados
extraidos de bancos de cada computador do sistema humano. Com-
plexidade impensavel. Linhas de luz alinhadas no nao-espago da
mente, clusters e constelagdes de dados. Como luzes da cidade, afas-
tando-se... (p. 67)

O Second Life materializa, em alguns aspectos e de forma limitada, essa
“complexidade impensavel”, em um ambiente virtual, audiovisual, onde os opera-
dores travam relagOes interpessoais por meio de encontros no ciberespaco e em
um tempo compartilhado. Brea (2003), em “La obra de arte y el fin de la era de lo
singular”, discute, como sugere o proéprio titulo, o fim da singularidade da obra de
arte em relacdo a seu tempo, artista, espectador e ao espaco, ja que este é de alte-
ridade pura.

Esse encontro virtual de tempos no ciberespago é problematizado por Paul
Virilio (1995). O tedrico francés assinala que a globalizagdo que hoje realmente vi-
venciamos é a do tempo; afirma que nao ha globalizacdo, senao virtualizacdo. O
tempo-global, como ele declara, esta cimentado na instantaneidade; o espago-real &
substituido por um tempo-real, ja que as distancias sao eliminadas a favor de um
tempo Unico: o virtual, aniquilador de tempos e espacgos. As performances media-
das por computadores tém como espago de recepgao a tela e ocorrem nesse tem-
po real e unico, compartilhado por usudrios-espectadores situados em distintas
localizagbes geograficas. O processo de virtualizagdo dessas agoes vai ao encontro
da perda da unidade espaco-tempo, que é substituida por uma unidade de tempo
sem unidade de lugar (LEVY, p. 15). Lévy propde, ao conceituar o “virtual”, que este
implica em tempo-espaco mutantes, mesclados (LEVY, p. 17), desterritorializados,
com espacos multiplicados, fragmentados, que se “metamorfoseiam e bifurcam”,
com distintos ritmos, e novas velocidades, qualidades e duragoes.

' No original: “[...] broadly to include all performance works where computer technologies play a key role rather
than a subsidiary one in content, techniques, aesthetics, or delivery forms” (DIXON, 2007, p. 3)
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A simultaneidade em que os sujeitos transitam no entorno desse ciberes-
paco compreende uma ciberpercepc¢éo, termo de Ascott Roy (1994) para definir a
ampliacao das faculdades humanas por meio da utilizagcdo de tecnologias trans-
pessoais que permitem, entre outras coisas, associacdes e comunicacao em rede e
transformacao de nossos “eus”. O mecanismo utilizado para a entrada nesse uni-
verso é a criacdo de avatares pelos usuarios. O corpo virtual, ou cibercorpo, intera-
ge com seu entorno e incorpora distincdes de identidade: cor, tamanho, roupas,
cabelo, piercings, tatuagens etc., a partir das escolhas de seu criador. E permitido
ao usuario modificar o que desejar em seu avatar, podendo, inclusive, criar mais de
um, resultando na construcao de multiplas identidades. O corpo grafico do ciberes-
paco representa as escolhas de seus usuarios e se estabelece como canal de ex-
pressao.

Clara Gomes, no livro “Ciberformance: a performance em ambientes e
mundos virtuais” (2015), emprega o termo de Helen Varley Jamieson, ciberforman-
ce, problematizando-o e aportando novos critérios e conceitos para a sua renova-
cao. A autora faz um levantamento das obras pertencentes a esse subgénero e
identifica, entre elas, muitas realizadas com o advento do Second Life. Em relacao
as obras que contam com teatralidade espetacular e reproduzem certo formalismo
do teatro e da danca ao performar no programa, aponta a “falta de risco e vanguar-
dismo” (p. 128) estético como critério para desconsidera-las como ciberformances.
Gomes migra alguns conceitos frequentes nas definicbes da performance, princi-
palmente de suas origens, para esclarecer as especificidades desse novo campo de
investigacao.

A performance, género artistico cujo apogeu foram os anos setenta, trazia
em seus preceitos formais muitas das caracteristicas listadas por Gomes (2015) pa-
ra definir a ciberformance, tais como: apresentar interagao ao vivo entre performer e
espectadores, e ser experimental, inovadora, inconclusa e aberta.? A partir da inclu-
sao do aparato tecnoldgico é que categorias como existéncia no ciberespaco, dis-
tribuicao e ativacdo em tempo real, incorporacao,® opacidade,* e a presenca digital,
telematica e intermedia, usadas pela autora para referir-se ao novo subgénero, apa-
recem. A diferenca formal fundamentada na insercao da performance dentro do no-
vo espaco gerado pela tecnologia leva a outra baseada em um elemento chave da
performance em suas origens: o corpo.

O nascimento da arte de acao traz o corpo do artista como suporte do dis-
curso da obra; ele é a raiz de sua concepcao, significante indispensavel para a co-
municagdo com o publico. Inicialmente, a performance era chamada de “arte
corporal”, mas o termo era demasiado amplo (GOLDBERG, 2006). Ao mesmo tem-
po, a performance originou-se como arte hibrida, multidisciplinar, permitindo a
combinagdo de linguagens e géneros artisticos. A linguagem corporal é sua base,
objeto gerador de sentidos e catalizador de linguagens pertencentes a outras disci-
plinas como teatro, danca, video, arquitetura, fotografia, pintura etc. O importante

2 A autora utiliza o termo obra aberta de Umberto Eco para definir o carater inconcluso das producoes estéticas
que somente cobram seu sentido no momento da recepcao de um espectador. O autor pensa a obra de arte
como um campo de possibilidades a serem lidas pelos usuarios, ja que toda obra é um texto a ser interpretado.
3 Gomes utiliza o termo incorporagdo em relacao a propriedade de virtualizagdo do corpo, assim como a possi-
bilidade de utilizacdo do corpo em interfaces que envolvem a participacao do corpo.

4 Opacidade é definida por Gomes como o desvelamento e a consciéncia do aparato tecnoldgico ao nao ocultar
0s meios e artefatos de producéo.
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para a reflexdo acerca da ciberformance é pensar o que pretendiam os performers
nos anos sessenta, aproximar arte e vida, rompendo com o ilusionismo da repre-
sentagdo e desarticulando os mecanismos rigidos que categorizavam os géneros
artisticos. Valorizando o processual, o aqui e agora, como politica do acontecimento
e da experiéncia, vinham buscar novas direcoes (GOLDBERG, 2006), conformando,
a partir disso, uma arte renovada, com obras sem convencdes estritas ou regras
formais.

Nesse sentido, torna-se pertinente a problematizacdo do corpo virtual com o
objetivo de inclui-lo nos estudos da performance; nao com o intuito de criar barrei-
ras que o invalidem, mas percebendo a necessidade do desenvolvimento conceitual
que nutre as praticas artisticas e €, ao mesmo tempo, alimentado por elas. Dentro
do espaco de cruzamento entre performance e tecnologia, é possivel identificar for-
mas dispares do uso tanto do corpo, quanto dos dispositivos. Ha artistas que usam
a tecnologia do video na criagcao de videoperformances; outros a incorporam e
constroem organismos hibridos em tecnoperformances, ou utilizam a fotografia co-
mo suporte e ambiente, e nao como registro de suas agodes, concebendo fotoper-
formances; outros fazem performances cirlrgicas, que incorporam tecnologias
cirlrgicas em suas acdes etc. Contudo, é no ambiente virtual que o corpo vai ser
representado graficamente e constituird a presenca do performer ao vivo nas ciber-
formances.

Josette Féral, em seu livro “Além dos limites” (2015), lista algumas das per-
das que sofre a performance com o passar do tempo, deixando de preencher suas
funcdes originarias para converter-se em género artistico institucionalizado. Das ca-
racteristicas ressaltadas pela autora, estd a mudanca de foco do trabalho sobre o
corpo para a imagem, com agoes que podem ser vistas através de dispositivos tec-
nologicos (FERAL, p. 173). O corpo, elemento central de outrora, “ndo esta mais no
centro da performance, mesmo se ainda continua a ocupar um lugar importante. Ele
se tornou um elemento da performance, entre outros”(Ibid., p.173), como é o caso
das ja citadas fotoperformances, videoperformances, ou das ciberformances. Agui-
lar Garcia (2008) afirma que “o visual e o técnico se constituem como dupla indis-
soluvel que esta formando nossa cultura.” (p. 20) (traducdo nossa)® ao refletir sobre
a “civilizagao da imagem” que é fascinada pela tecnologia. Entretanto, essa cultura
visual e tecnoldgica nao extrai o corpo das relagbes travadas na interface huma-
no/maquina. No caso das ciberformances no Second Life, é necessario que um ci-
bercorpo realize acdes ao vivo concebidas e “controladas” pelos artistas. No
mesmo sentido, os artistas que experimentam com seus avatares a execucao das
obras e os espectadores que os assistem nao tém seus corpos fisicos anulados, ou
“desincorporados” , como alerta Hayles com o conceito de virtual embodiment®.

Os corpos virtuais, cibercorpos ou e-corpos (e-cuerpos, tecnocuerpos), co-
mo nomeados por Echeverria (2002), habitam um novo espaco social que emerge
da tecnologia da informacao e comunicacao (TIC), transformando as relagdes hu-

5 No original: “[...] lo visual y lo técnico se constituyen en una pareja indisoluble que esta formando nuestra cul-
tura.”(GARCIA, 2008, p.20)

8 Virtual embodiment: A autora localiza o pés-humano na intersecéao entre materialidade e informacao, entidades
simultaneas. Alerta que nesta “incorporacéo virtual” torna-se inconcebivel a separagéo entre organismo biologi-
co e tecnoldgico, estando o corpo fisico envolvido em toda experiéncia no ciberespaco. Para aprofundar o tema
ver: HAYLES, N. Katherine. How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literature, and Informa-
tics. University of Chicago Press, Chicago, 1999.
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manas que tornam-se, em seu interior, bissensoriais (ECHEVERRIA, 2002, p. 22). Os
e-corpos manifestam-se a partir de imagens e palavras (texto e voz digitais) execu-
taveis pela mediacao dos artefatos tecnolégicos:

[...] ndo estamos ante uma substancia, sendo ante um fenémeno cor-
poral, que procede obviamente de corpos de carne e 0SSO aos quais
se superpdem o corpo eletrdnico. (ECHEVERRIA, 2003, p. 20) (tradu-
¢ao nossa)”’

A sobreposicao feita pelo e-corpo nao anula os efeitos emocionais, cogniti-
vos e perceptivos nos corpos-mente dos sujeitos-usuarios (distintos do contato fisi-
co-corporal). Toda existéncia e relacdo no ciberespaco acontece via representacao,
noc¢ao recusada pelos artistas nos comecgos da performance em detrimento do “re-
al” enquanto preceito de sua concepcao.

Reenactments

Ao atualizar, presentificando com representacdes graficas, ou cibercorpos,
obras seminais na historia da arte da performance, os Reenactments (2007-2010)
sdo um curioso objeto de estudo ao revelar varias caracteristicas e questoes pre-
sentes na ciberformance.® A primeira delas é a transposicdo de obras do mundo fi-
sico para o mundo virtual, gesto recorrente no trabalho de alguns artistas e que
tensiona diversas nogdes da arte contemporanea e seus modos de significagdo. A
representacao virtual de pinturas, esculturas, instalacoes, fotografias etc. em galeri-
as do entorno digital € uma pratica comum, assim como releituras e transposicoes
infograficas. Um exemplo claro é a obra “A Ultima ceia” (1495-1507) de Leonardo Da
Vinci, que foi digitalizada e reproduzida no programa, assim como apropriada e
ressignificada pela ciberperformance “The absolutely last (and final) supper” (2007)
do grupo Second Front, apresentada para espectadores-usuarios do Second Life.
Os artistas Eva e Franco Matte,® também referidos pelo pseudonimo
0100101110101101.0org, se apropriaram de obras conhecidas e emblematicas na
histéria da performance e as reencenaram, ou remediaram,'® na série “Synthetic
Performances” (2007-2010), em que cada ciberformance é um reenactment (reen-
cenacao). Consideradas por Maria Clara Gomes (2015) como marcos na histéria da
ciberformance (GOMES, p. 129), as reencenacdes de cinco obras de arte histéricas
foram acionadas no Second Life pelos avatares dos artistas italianos.

No6s escolhemos acdes que seriam particularmente paradoxais se rea-
lizadas no mundo virtual. Alguns dos artistas cujo trabalho reencena-
mos realmente gostaram do projeto — Marina Abramovic, por
exemplo, foi totalmente favoravel — enquanto outros — como Valie

7 No original: “[...] no estamos ante una substancia, sino ante un fenémeno corporal, que procede obviamente
de cuerpos de carne e hueso a los cuales se les superpone el cuerpo electrénico.” (ECHEVERRIA, 2003, p. 20)

8 Reenactments foi um projeto iniciado em 2007 e apresentado ao longo do ano no Second Life. O registro das
acoes esta disponivel no site dos artistas (REENACTMENTS..., 2016)

9 Eva e Franco Mattes vivem em Nova York, mas nasceram na ltdlia em 1976. Sdo uma dupla de artistas que tra-
balha junta desde 1994. Sua obra esta voltada a Net.art.

0 Remediagao usada no sentido da incorporagédo ou representagao de um meio no meio virtual.
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Export — odiaram. (MATTES; MATTES, 2007) (tradugao nossa)'’

De fato, em todas elas o corpo representava suporte e significante funda-
mentais dos discursos formulados pelos artistas que se referiam ao corpo mutilado,
Ou ao corpo sexual, corpo sacralizado, corpo limitado, corpo objeto etc.

Na reencenacgéo da performance da dupla britanica Gilbert e George “The
Singing Sculpture” (1969), os avatares dos artistas se posicionaram em uma mesa
que os destacava na galeria e, com os rostos visivelmente pintados de bronze, pa-
ravam seus cibercorpos em uma série de posicoes enquanto a musica “Underneath
de archs” (1932) era tocada e “cantada” por eles. Além disso, como na obra de Gil-
bert e George, eles seguravam uma bengala e uma luva de borracha, vestiam-se
formalmente etc. O intertexto é claro; as agoes reproduzem as “originais” nas quais
os performers dancavam “roboticamente” e cantavam, pintados de bronze, a mes-
ma musica reproduzida por um tocador de fitas enquanto seguravam os objetos.
Vérios conceitos que envolvem a presenca fisica dos artistas foram motes de cria-
¢ao, tais como o corpo como suporte da pintura, como a prépria obra e como ma-
terialidade significante.

Ja em “Reenactment of Chris Burden’s shoot” o avatar de Eva atirou no ava-
tar de Franco. Na acgéo original de “Shoot” (1971), Burden foi atingido, em seu brago
esquerdo, por uma bala de rifle calibre 22 disparada por um amigo. A acao foi um
manifesto contra a Guerra do Vietna, a indUstria bélica e a trivializagcao da violéncia.
Burden utilizou-se do impacto da violéncia para chamar atencéo para problematicas
politicas da época. Ao mesmo tempo, o artista tinha como propésito preencher a la-
cuna existente entre arte e vida transcendendo a realidade fisica como meio de “re-
encenar certos classicos norte americanos — como atirar nas pessoas”
(GOLDBERG, 2006, p. 149). Manifesta-se no proposito de Burden a reencenacao,
tao caracteristica das ciberperformances da série “Synthetic Performances”. Contu-
do, seu escopo se distanciou da critica aos “classicos norte-americanos” e ganhou
outro, conectado tanto ao contexto em que foram produzidos como aos préprios
modos de significacéo.

Vito Acconci, em “Seedbed” (1972), masturbava-se durante horas enquanto
observava espectadores e expunha verbalmente suas fantasias sexuais para um
publico que podia vé-lo e ouvi-lo. O artista explorava, durante as oito horas diarias
de duracdo da acéo, seus limites fisicos; na dindmica do ver e néo ser visto, a rela-
cao com os espectadores que invertia a propria dindmica espetacular; na organiza-
cao dos signos, uma diversidade de temas tais como os tabus sexuais, a
obscenidade, a exposicao do pensamento e do corpo, a simultaneidade entre o pu-
blico e o privado etc. Em 2010, o avatar de Franco Mattes reproduziu a masturbacao
debaixo de um piso falso no Reenactment da obra. Compunham os significantes
virtuais: uma caixa de som, o audio de uma respiracdo que aludia ao avatar que se
masturbava, uma rampa que remetia a utilizada por Acconci e o cibercorpo com as
calcas abaixadas e realizando a acao. Na reencenacao, a composicao da obra con-
tou com a aparigcao do avatar do performer; no entanto, o publico ndo podia localiza-
lo no espaco da Galeria Virtual, enquanto em “Seedbed” (1972) era possivel perce-
ber a presenca de Acconci debaixo dos pés dos espectadores que nao podiam
vé-lo. As diferencas sdo muitas e ndo cabe aqui listar todas, contudo é imprescindi-
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vel nota-las nao somente do ponto de vista da transposicao virtual, mas pensando
nas escolhas dos artistas e nos limites impostos pelo suporte da obra.

“Imponderablia” (1977), de Marina Abramovic e Ulay, foi apresentada pela
primeira vez em Bolonha na Galleria Civica; os artistas buscavam, assim como nas
obras anteriormente mencionadas, maior conexao entre arte e vida. Nessa ocasiao,
os performers se posicionaram nus, olhando-se, de frente um para o outro, na porta
de acesso a uma exposicdo. Como a entrada era estreita, os passantes inevitavel-
mente encostavam nos corpos desnudos dos artistas para ingressar e sair da sala;
0 espectador era quem decidia qual dos dois, Ulay ou Marina, iria “encarar”. Nessa
ocasiao os artistas buscavam explorar as diferencas das relagdes interpessoais en-
tre géneros sexuais. No registro da acao fica evidente que o publico preferia nao
olhar para os corpos ou rostos dos performers, com raras excecoes, optando por
passar rapido com a cabega virada para a galeria, evitando contato visual.

Ja no registro de “Reenacment of Marina Abramovic and Ulay’s Impondera-
bilia” (2007), os avatares do publico tém outro tipo de comportamento; alguns so-
mente passam pela porta, outros param e ficam observando, outros tentam
relacionar-se com os performers, passar pela porta de diferentes modos etc. No
que concerne a estas atitudes, é imprescindivel notar que alguns aspectos do Se-
cond Life propiciam a seus usuarios distintas formas de relacionar-se dentro do
programa. A primeira delas, estudada por Simon Evans (2011) em “The Self and
Second Life: A Case Study Exploring” é a possibilidade de manter em privado a
identidade dos patrticipantes, gerando maior liberdade de expressao e propiciando
experiéncias distintas. Evans conclui em sua pesquisa que as “similaridades ou di-
ferencas entre o self no mundo fisico e no Second Life variam de acordo com o in-
dividuo” (EVANS, 2001, p.55) (traducdo nossa)' Destaca que interagcdes no
Second Life “ajudam as pessoas a explorar diferentes aspectos de suas personali-
dades” (Ibid., p.56)(traducao nossa)'® como nos relacionamentos interpessoais, e a
experimentar uma vida distinta a do mundo fisico com beneficios para a “vida real”
(Ibid., p.56).

Em “Tapp und Tast kino “(1968), ou “cinema toque”, Valie Export vestia uma
caixa de isopor em seu tronco nu e convidava os transeuntes de uma rua em Viena
a abrirem as cortinas que o tapavam. Em seu interior, o publico via e sentia os seios
da artista enquanto Peter Weibel, parceiro na obra, os convocava a ver e colocar as
maos na “tela do cinema” de Valie. A obra explorava questdes sobre a realidade na
arte a partir de um posicionamento feminista. Assim como na obra de Acconci, ha
uma inversao do papel do publico, ja que no caso de “Tapp und Tast kino” as rea-
coes nos rostos dos espectadores também tornavam-se parte da estrutura formada
por artista, caixa e espectador. Em “Reenactment of Valie Export and Peter Weibel's
Tapp und Tast kino” (2007), o avatar de Eva usava a caixa enquanto o de Franco di-
zia (digitava no chat) coisas como: “Vocé tem a oportunidade Unica de tocar os pei-
tos de Eva Mattes!”, “Senhoras e senhores, ndo sejam timidos”, “[...] Algo que sé
Franco Mattes normalmente pode fazer, mas esta noite é gratis para todos” (tradu-

2 No original: “similarity or difference between the self in the physical world and Second Life, varies according to
the individual”(EVANS, 2001, p.55).
13 No Original: “help people explore different aspects of their personalities”(EVANS, 2001, p.56).
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Dessa forma, as “Synthetic Performances” tensionam questdes como iden-
tidade e corporeidade, ja discutidas aqui. Além disso, vém acompanhadas de pro-
blematizacbes acerca da originalidade e da nao representacdo, fundamentos
inerentes a arte da performance. Ao concluir que um dos aspectos que se apresenta
na arte contemporanea é o de ter a disposicao a histéria da arte e suas obras como
material para criagdo, Arthur C. Danto afirma que a maior heranga dos anos 1970 foi
a aparicao da imagem “apropriada”, o “apoderar-se de imagens com sentido e
identidade estabelecida, dando-lhes significado e identidade renovados” (DANTO,
1997, p. 38) (traducdo nossa).'® Com isso, torna-se proficua a utilizagcdo de obras
reconhecidas e relevantes para a arte em contextos diversos. Apropriacdes, cola-
gens e recontextualizacdes sao recursos explorados na arte pés-moderna para ge-
rar significados e produzir discursos contextualizados no hoje. Acrescenta-se a isso,
o carater virtual desse conjunto de acbes apropriadas e recontextualizadas, que
responde ao movimento de “mudanca do centro de gravidade ontolégico do objeto
considerado” (LEVY, 2011, p. 12). Lévy refere-se a virtualizagdo como uma “mutagao
de identidade”, que no caso dos Reenactmens baseia-se na apropriacao do objeto
performances, produzindo um deslocamento que inaugura outra poética, vinculada
ao entorno digital.

Embora as reencenacdes revelem-se caracteristicas nas praticas artisticas
contemporaneas, 0 mesmo nao acontece com a “representacao” que contrapde
outro fundamento da performance: a “presentacédo”. Essa “presenca” engendra o
“real” como substancia condicionante para as agdes que se colocam em pratica no
momento do encontro com o espectador (FERAL, 2015, p. 137). O conceito do vir-
tual “como o real que se actualiza através do outro, do publico” (GOMES, 2015, p.
142) reforca o estatuto do real na performance, pois o condiciona a presenca do
espectador. Posto isto, resta elucidar que as obras no Second Life ganham outras
dimensodes de sentido. Ao reler e reencenar, o objetivo nao € o de causar as sensa-
¢coes que os espectadores daquele momento experimentaram, e sim de criar outro
tipo de experiéncia, concernente ao entorno digital. A relagdo com o préprio suporte
determina a diferenca da recepcao, o contato entre espectadores e artistas é indire-
to, ocorre por meio da interface humano-méaquina e configura-se de forma bissen-
sorial. Acrescenta-se a substituicao da presencga fisica pela ordem corporal
Optico-iconografica digital (GIANETTI, 2002, p.101) que possibilita multiplas identi-
dades, o carater imaterial, atemporal e ubiquo.

Conclusao

Com o propésito de sintetizar conceitos, faz-se importante recordar que a
ciberformance é um subgénero da performance, nascido da intersecao entre a per-
formance e a tecnologia, mais especificamente da utilizacdo da internet como ferra-
menta para a construcdo de ambientes virtuais. Condiciona-se a experiéncia desse

4 No original: “You have the unique opportunity to touch Eva Mattes boobs!”, “Ladies and gentlemen, don’t be

shy.” ”[...] something only Franco Mattes is usually allowed to do, but tonight it's free for everybody!” (REE-
NACTMENTS..., 2007)
5 No original: “[...] taking over of images with established meaning and identity and giving them a fresh meaning

and identity.” (DANTO, 1997, p. 38)
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entorno a criacao iconica de representacdes corporais, avatares. Destaca-se que o
corpo humano, sensivel e sanguineo, esta “implementado por um conjunto de pré-
teses e tecnologias” (ECHEVERRIA, 2002, p. 18) (tradugdo nossa)'®, possibilitando
sua experiéncia no entorno digital. Ao mesmo tempo, assenta-se sobre o fato de
que toda a relacdo humana por meio do Second Life ocorre por meio de represen-
tacdes. Por fim, esse mundo virtual oportuniza a criagdo de objetos e a comunica-
cao telematica, diade que possibilita a emergéncia de expressbes artisticas e o
desenvolvimento de problematicas conectadas a um cendrio global cada vez mais
atravessado pela tecnologia digital.

O corpo que Stelarc declara obsoleto (1995) na ciberformance se desmate-
rializa, sofrendo uma mutacao ontoldgica. Nas apropriagdes ou reenactments, nao
ha sangue, nu, cheiro, arma de fogo, esperma ou contato fisico. Pode-se observar,
nesta breve abordagem da ciberperformance, que a pratica da performance em
ambientes virtuais sinaliza a potencializacdo de sua abertura, estabelecendo-se co-
mo canal expressivo com limites borrados, indefinidos, elasticos. A incorporacao
dessa nova realidade, que é o virtual atualizado a partir de encontros, carrega as
condigoes listadas por Jamieson (2008) no “Cyberformance Manifesto”. A ciberfor-
mance é inacabada, sua existéncia s6 existe pela atualizacdo do enunciado pelo
espectador; ocorre ao vivo, compartilham o tempo artista e publico; é situada no ci-
berespaco, podendo funcionar em diversas plataformas virtuais; é geograficamente
distribuida, e pode acontecer concomitantemente em lugares fisicos e virtuais; tem
atitude; é digital; transparente, ndo tenta simular a realidade; e é engenhosa, ao uti-
lizar os recursos tecnolégicos disponiveis.

Nesse contexto dinamico, identifica-se que as producdes estéticas articulam
arte, ciéncia e tecnologia (sistema ACT) em seu interior ja que seus limites nao se
enclaustram, sendo invadem-se, ou nem existem. As ciberformances encerram
principios das novas midias, multiplicadores de sentido e atributos da arte feita na
rede:

A arte da rede é uma transparéncia presente, [...] sem limite, [...] ine-
gavelmente presente, navegacao ndo geografica, mas identitaria, [...]
é uma arte metafisica [...] existe além do corpo e para além do cor-
po.[...] Nao tem nenhuma fisicalidade. Ela é um ambiente. E, como to-
do o ambiente, ela é inatingivel. Um todo multiplo, multidimensional e
multissensorial. (DYENS, 2003, p. 265)

Dyens expoe a ilimitada poténcia da arte na rede frisando suas “multi” pro-
priedades. Observa-se, portanto, que é da arte praticada como metéafora epistemo-
l6gica que emerge a ciberformance e todo seu aparato conceitual e formal.
Destacam-se a valorizacdo contemporanea da tecnologia e das maquinas informa-
cionais, e o fim das metanarrativas que montam a verdades totalizantes'?, como ali-
cerces dessas criagdes hibridas, ambiguas, abertas, polissémicas.

Por fim, a partir das caracteristicas apontadas por Gomes (2015) em sua
contribuicao para a ampliagao dos conceitos basais da ciberformance, evidenciam-

6 No original: “[...] implementado por un conjunto de préteses tecnoldgicas” (ECHEVERRIA, 2002, p. 18)
7 Metanarrativa utilizada no sentido empregado por Lyotard (1979) ao referir-se a condigdo péds-moderna como
fim de qualquer sistema de pensamento Unico e totalizante.
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se, para além das ja observadas por Jamieson: seu carater de “obra aberta”; a hi-
bridacao de géneros; a valorizagao processual mais que dos produtos; a abertura a
novas possibilidades de comunicacao em que corpo e mente nao estao pensados
de forma dissociada (principalmente nas que titula ciberformance do corpo, que en-
volvem distintos gadgets, videoconferéncia ou croma key); o trabalho com tecnolo-
gias open source, além de seu potencial para promover e absorver mudangas
relacionadas ao social tanto na atualidade como na virtualidade. As obras de Eva e
Franco Mattes nos “Reenactments” apresentam-se como material indispensavel pa-
ra o estudo da ciberformance, revelando-se como antiteses das obras originais,
tensionando questdes como o cibercorpo, a reencenacao e a representacdo. Toda-
via, com a rapida evolucao e circulacao de tecnologias imersivas, a representacao
do corpo virtual deixara de ser natureza condicional das obras realizadas no cibe-
respaco, o que eventualmente levara a ciberformance e suas formulacées a ganha-
rem outras dimensaoes.
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